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[3] 玻闘結果画面の見方 . 


参第2早：準備 . . ... . . 

[1] ゲームを始めるために必要なものは…7 〜• 

[2] 八ードディスクに組み込む場合 . 

♦第3章：ゲームの起動/終了 .*. 

[]] 「デザートドラグーン j を起動します。… • 
[2] 初期設定画面 . 

n 〇 n 、ノ****•***，--.___-*■-**■，**■.• ■■*** 1 * - * 1 - 

[4] 丨□入力画面 . 

[5] スタート画面 ..... 

[6] 導入イベント画面 . 

[7] ゲームの終了. ... 


拳第日章：おまけディスクの使い方 . .. P - 2 ^ 

•ユ — ザ — サ木 ー ト . P 一 22 

■アンケートご協力のお願い…… • •.… • …"…………… p _ P 3 


♦第4章：章の導入画面………" .. . .. P — 日 

11] 導入画面 . P -8 

[2] 導入画面の見方 . P -8 

鲁第5章：武器選択画面 

[1] 武器設定画面…， .. .……………"… p-g 

[2] 武器設定画面の見方... . P -9 

[3] 武器を装備してみよう . P -10 

_第6章：ポリゴンフィ ー ルド画面** . P — 11 

[1] 3 D ポリゴンフィールド画面. . . .* …… P -11 

[2] 3 D ポリゴンフィールド画面の見方… . …… PH 1 

[3] 「ユニツト」メニュー . . . P -1 E 


目次 


馨第1章：はじめに . . . . . P — 3 

[1] こ'あいさつ .*... .. P -3 

[2] ゲームの目的… ... . . P -3 

[3] 商品構成 ... . . . P -3 


B 8 8 D 

t -— <— nc 
1-11 

-p p P 
P 


4 4 5 
411 
f p p 

p 


cpcp-6CP- 6-7-7- 7 


p 


p p p p p p p 


* 

+ 

.*■ 

•* 

-A 

■ 


•STAFF 


P _ S 4 























































「デザ ー トドラグーン」ゲームディスク 
「デザートドラクーン」おまけディスク 
「デザ ー トドラグーン」ユーザーズマニュアル 
「デザ ー トドラグーン』ガイドブック 
アンケート葉書 
ユーザーサボート依頼書 

「デザ ー トドラグーン J ユーザーディスク • ラベル 


[1」ごあいさつ 

このたびは、「デザートドラグーン」をお買い上げいただき、誠にありがとうございま 
した。 

このゲームは、彼我の戦力や地形を把握して進撃する戦略 SLG 、 仲間を増やしながら 
主人公を育ててゆく RPG 、そしてポリゴンによる臨場感あふれる戦闘シーンをドッキン 
グさせた、ある漠の植民惑星を舞台に展開するドラマチック.ポリゴン SLG です。 


[2] ゲームの 目的 

このゲームは、惑星ネイロビを巡っての傭兵たちの戦いを再視するシミュレーション • 
ゲームです0 

あなたは、惑星ネイロビを守る傭兵「保安担当官 J として、このネイロビに突如侵攻し 
てきた太陽系中央政府側の傭兵たちと戦わなければなりません。 

このゲームにおいてあなたは、ゲーム上でのあなたの分身である r ヨシュア」とその仲 
間を操り、ネイロビの各拠点に駐留している敵傭兵部隊を撃破し、最終目的地まで進軍し 
なければなりません。 

ゲームが進行してゆくにつれ、あなたは心強い味方や、重要な情報、強力な装備等を手 
に入れる事となるでしょ5 

それらをフルに活用して、惑星ネイロビの一日も早い解放を目指してください。 


3] 商品構成 

このパッケージの中には以下の物が入っています。まず最初に内容物を御確認ください。 


枚枚冊冊枚枚枚 
of-1— -— 1.1— ,1 1— 
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[1] ゲームを始めるために必要なちのは • • • 9 

書パソコン本体 

PC — 9 8 01 VX/UX ( NEC ) 以降 
PC —2 8 6 VF ( EPSON ) 以降 

迻4 8 6マシンをお使いの方は、クロック数をお好みの速度まで下げてお遊び下さい 


_ディスプレイ 

アナログ RGB 専用、モノクロ8階調対応。 

※デジタル RGB 、 八イレゾモードには対応していません。 


•メモ U 

パソコン本体に6 4 0 KB 以上の RAM が必要です 


_ドライブ 

八 ー ドディスクにインスト ー ルしない場合には、2ドライブ必要です 

•マウス 

バスマウス。 

※シリアルマウスには対応していません。 


•キ ー ボ ー ド 


• FM 音源ボード対応 

FM 音源が内蔵されていない機種をお持ちの方は、 NEC 純正の音源ボード 
( PC — 9801 -26 K ) を御用意下さい。 

參八ードディスク（八 ー ドディスクに組み込んでプレイする場合） 

空きメモリが5 0 0 KB 以上、空吉容量が 2.5 メガ以上必要です。 

注意1:メモリが足りない場合は、デバイス関係を外し、メモリを5 0 0 K 巳以上に設 

定して下さい。 

注意2 :容量不足の場合は、不要なファイルを削除して空き容量を E .5 メガ以上にして 

下さい。 






















































































































































































































































































[2] 八ードディスクに組み込む場合 

★八ードディスクに組み込むためには、 MS-DOS の知識が必要です。 MS-DOS に 
詳しくない方はこ'遠慮下さい0 

① まず、 MS-DOS システムの組み込んである八 ー ドディスクを立ち上げて下さい。 

八 ー ドディスクを A ドライブとして設定している場合には、下のよ5な表示が出ます。 

A > 

② おまけディスクを本体のディスクドライブ1に入れて下さい。 

@カレントドライブをフロッピードライブ1に変更します。 

例：八一トディスクが A ドライブ、ディスクドライブ1が巳ドライブの場合 

A >B : UI (リタ ー ンキ ー ） 


④そこで“ INST ” とタイプして下さい。 

例：フロッピードライブ1が巳ドライブの場合 

B > INST D 1 


⑮指示に従うと、八ードディスク内に“ DRAGOON ” というディレクトリーが作成されて、フ 
ァイルの コピーが 始まります。 

©あとは画面に表示される指示に従って下さい。 

注意1:市販のユーティリティ•ソフトを使ってのインスト ー ルはご遠慮下さい0必ず 

マニュアルの指示に従ってインスト ー ルして下さい。 


注意 P :八ードディスクの内容が壊れた場合の保証は一切できませんので、八ードディ 

スクのデータのバックアップを取った後に組み込む事をお進めします。 








[1] 「テザ ー トドラ クーン J を起動します 

♦フロッピーディスクでプレイする場合 

ゲームディスク1を本体のドライブ1に、ゲームディスク2をドライブ2に入れて、 
パソコンの電源を入れると、ゲームが始まります。 

春八ードディスクでプレイする場合 

八 ー ドディスクを立ち上げると、八ードディスクを A ドライブとして設定している場 
合には、下のよ5な表示が出ます。 

A > 


この状態で 


A >CD ¥DRAGOON \J\ 

A >DRAGOON \J 

と入力してください。ゲームが始まります。 

參 NOTE タイプのパソコンでプレイする場合。 

NOTE タイプ•パソコンをご使用の7?で、フロッピーディスクドライブが1ドライブ 
のものでこ'使用になる場合には、ゲームディスク2を RAM ドライプにコピーしてくださ 
い。（詳しくは本体のマニュアルをご覧下さい〇) 

立ち上げの際にはフロッピーディスクドライブに、ゲームディスク1をセットしてくだ 
さい。 

注意：ゲームディスク1は書き込み禁止の状態にはしないで下さい。ゲームディスクは 
おまけディスクに入っているユーティリティ等を利用してバックアップを取る事 
をお勧めします。 


[2] 初期設定画面 

ゲームを起動すると、 一番 最初に「アナログ〗 B 色 j 「モノクロ日階調 j という選択肢が 
現れます。自分のディスプレイの種類に合せて左クリックして下さい。 


[3」オープニング画面 

設定が終ると、オープニング画面が始まります。オープニングを飛ばしたい場合には、 
途中でマウスをクリックして下さい。 


[4」 I □入力画面 

オープニングが終るとポリゴンの機体3機が表示され、 ID の入力待ちとなります。ガ 
イドブックの中からマシンを探し出し、その ID を選んで左クリックして下さい。3回間 
違5と、立ち上げからやり直さなければなりませんので注意して下さい。 


















































































































































5] スター 11 卜画面 

ID 番号を左の物から順番にクリックして下さい。3機全て間違いなく入力すると、『 
初から始める j 「セーブデータから始める」「ゲームを終了する」の3つの選択肢が現れ 
ます。希望するものを選んで左クリックしてください。 

「最初から始める」を選択すると、第1章の導入イベントが表示されます。 

「セーブデータから始める」を選択すると、以前にセーブした デー タの一 覧（章：ター 
ン数：日付）が表れますので、プレイしたいデータを選んでください。 




[ B ] 導入イベン h 画面 

各章が始まる前に、「導入イベント画面」が表示され、登場人物のセリフのやりとりが始 
まります。その章の攻略のヒント等が隠されている場合があ D ますので、よく読んで下さ 


い。 

この画面では、途中でマウスを左クリックするとメッセージが速くなり、右クリックす 
るとイベントがキャンセルされて、「章の導入画面」が表示されます。 


[7] ゲームの 終了 

ゲームを中断したい場合には、ゲーム中の「ポリゴンフィールド画面 j 上で「オプ シヨ 
ン」メニューの中から「終了」を選択します。（第6章[5](4)参照） 

♦フロッピーディスクの場合 

1 ■ゲームを終了する j を選んだ後に電源をおとしてください。 

•八ードディスクの場合 

「ゲームを終了する j を選ぶと、 MS - DOS の画面に戻ります。 STOP キーを押した 
上、電源をおとしてください。 















[1] 導入画面 

導入画面が表示され、いよいよ「デ^ 1 一 トドラグーン」のゲームが始まります。ここ 
には各章の物語と目的が表示されていますので、内容をしっかりと確認して下さい。 


E ] 導入画面の見方 


WARNING MISSION ①1章[戦いへの回帰] 


② 

(画面写真) 



——⑮—— 

作戦開始 


⑮ 

3シュア 
④ ▼ ⑮ 

- I シフオン 

武器設定 

—— Qi ~~ J 


'mJLr 

sU 1 %^<p 

⑬ 


勝利条件特定座標到達 

目標座標49,46 

到達ユニット味方のユニット 

敗北条件特定座標到達 
防御座標95,20 

到達ユニット敵のユニット 


—物語のあらまし 



①章タイトル ©この章の舞台となるマップ 

③赤く点滅している三角：到達目標地点 ④点滅していない赤三角：防御しなければな 

⑤味方機のいる位置 らない地点 

⑮「作戦開始」：各章のゲームをスタートする場合は、ここを左クリックします。 

(第6章「ポリゴンフイールド画面」へ） 

※注意：一度「作戦開始 j を選んでゲームを開始すると、その章をプレイしている間は武 

器の選び直しをすることはできません。武器の選択に馴れていない方は、各章に 
入る前（前章をクリアーする前）にデータをセーブしておくことをお勧めします。 
⑦「武器設定 j :味方機の装備する武器を選ぶ場合はここを左クリックします。 

(第5章「武器設定画面」へ) 

@物語のあらまし 
⑲勝利と敗北の条件 

この図の場合、味方が座標（49、 46) にある街に達すれば勝ちで、敵が座標（95、 20) 
にある街に達すれば負けとなります。従って、（95、 20) を守りながら（49、 46) に向か 
わなければなりません。また、途中で敵機を全滅させた場合も勝利、ヨシュアが撃墜さ 
れた場合やターン数をオーバーした場合も敗北となります。 
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[11 武器設定画面 

各章の導入画面で「武器設定」を選ぶとこの画面が表示されます。 

ゲームの中盤にさしかかってくると、どの武器を装備するかによって勝敗が決まる場合 
もあります。慎重に選びましよ5。 


2] 武器設定画面の見方 


武器設定 




パイロツ 
③3シュア 


LEX/EL 

EXP 

武器使用能力 

试器 I 

武器2 


㊈5 
⑮800 
e 9 /b 
E/Gun 
(§) R/Gun 




(ポリゴン画面) 


⑳ 



武器1 

⑩ 

⑮ 


⑲ - 


⑩ 


#- 


武器2 No Use NORMAL 
攻撃力 ⑱ 〇 

装塡時間 ⑰ 0 

顏エネルギ-⑬ 0 

テクニカルポイント⑲ 0 


① パイロット：名前を左クリックすることで装偏したい機体が選択できます。 

⑫パイロットの顔。 

② パイロット名0 

©LEVEL :パイロットのレベル。一定経験値を得る毎にレベルが上がり、その都度能力 
も上がります（第6章 [3] (3) 参照)。 


⑤ EXP :パイロットの経験値。戦闘を重ねる毎に（第7 



3] 参照）経験値が上がり 


ます。 

©武器使用能力：左/パイロットの武器使用能力。 

右/装備中の武器のテクニカルポイント合計値。 

⑦武器1:現在第1武装に装備している武器名。 

⑬武器2:現在第2武装に装備している武器名。 

@「終了」：武器設定を終えたい場合、ここを左クリックしてください。 
⑩グライドモビールの図面（概念図)。 

©「武器1 J :第1武装に武器を搭載する時に左クリック。 
































































⑫「武器2」：第2武装に武器を搭顏する時に左クリック。 

⑬武器名：ただし、武器を外す場合は 「 NoUse 」 と表示されます。 

⑭武器の特徴：敵機を追尾する武器 （ H 0 R 酬 G ) か、普通の武器 ( NORMAL ) か、迫撃砲 (TREN 
CH ) かを表示。 

⑮武器のグラフィック。 

⑯攻撃力：その武器の攻撃威力。 

⑰装塡時間：次の弾を発射するまでにかかる時間。 

⑩消費 エネルギー： 弾1発に つき 消費す るエネルギー 量。 

⑲テクニカルポイント：その武器を使いこなすのに必要なパイロットの武器使用能力。 

⑳機体3□表示画面：途中でクリックすると、動きを止められます。 

㉑ WEAPON :装備できる武器。パイロットの武器使用能力によって武器の種類は変化します。 
1度に装備できるのは2つまでです。 


[3] 武器を装備してみよ5 ! 

⑴まず、装備したい機体のパイロットを選びましよう。 

0すると、機体のポリゴングラフィックとデータ類が表示されます。 

(途中でクリックすると、グラフィックの動きを止めることができますが、クリックの 
タイミングによっては何度かクリックしなければ止まらない場合もあります。） 

(3) パイロットの「武器使用能力』値を確認します。 

値の左側がそのパイロットの武器使用能力値です。 

[2] の画面の場合では、パイロットの「武器使用能力」は〗7ありますので、テクニカル 
ポイントの合計値が17までの武器が装備で吉ることが分かります。一度に装備できる武 
器は、右翼に1種、左翼に1種の合計2種までです。「武器使用能力」値の右側を見て下 
さい。現在ヨシュアが装備している武器 「 E / Gunj と 「 R / Gunj のテクニカルポイントの 
合計値が6であることが分かります。 

(4) 武器を選びましよう。 

右の 「 WEAPON 」 欄から、装備したい武器を左クリックして選びましよう。その武器の 
「攻撃力」「装塡時間」「消費エネルギー」「テクニカルポイント」を確認した上で、第1武 
装に装備したい場合には「武器 lj を、第2武装に装備したい場合には「武器 2 j を選 
びます。（武器を外したい場合には、 「 NoUse 」 を選びます)。ここでは攻撃力を重視し、 
「 P / Gun 」 と 「 R / Guru の組合せにする事にしました。 「 P / Gun 」 を選んで「武器1」を左ク 
U ックすれば搭薩完了です。 

(5) 全員の装備が完了したら、「終了」を左クリックします。 

すると、「導入画面」に戻ります。 

※付記：グライドモビールや武器の威力、特徴を詳しく知りたい方は、「ガイドブック」の 
第4章「武器の数々」の項 （16 頁）をご覧ください0 










[1] 3 D ポリゴンフィールド画面 

第4章 [2] で「作戦開始』を選ぶと、その章が始まり、この画面が表示されます。この 
画面上でプレイヤーがいろいろな指示を下すことによって、ゲームは進行して行きます0 
ここでプレイヤーがする作業は、おおまかに言5と「状況把握」と「自機の行動」と 
「味方機への指示」です。指示を終えて「命令終了」すると、敵味方の行動や戦闘が起こ D 、 
ゲー厶が次の 夕ーン へと進行します。 

氺機体の向ぎについて 

機体は、移動をするとその方角に向きを変えます。例えば北に移動をした場合は北を 
向き、北東45度に移動した場合、北東を向吉ます。 

ただし、移動をして敵機に接触し、戦闘を選んだ場合は、相手の機体の方を向ころと 
します。この場合、機体の「旋回 j 能力（第6章 [3] 0-1/0-3参照）が優れてい 
ればいるほど、深い角度で敵機の方を向くことができ、戦闘が有利に運びます。逆に 
能力が低いと、角度が浅くなり戦闘が不利になります。 


2] 3□ポリゴンフィールド画面の見方 


- -(D - — ^- €) ^ -<4)—— (§)— 

DESERTDRAGOON ユニットマップオプション—]—昍』6ヨシユア1/20 


⑩ 

⑪ 



メ —ュ ー ノ乂 —— 


フィールド画面 


① 「デ ザー トドラグ_ ン」 タイトル 

② ュニット ：第6章 [3] 参照 

③ マップ ：第6章 [4] 参照 

④ オプション：第6章 [51 參照 


































































⑤視点変更矢印：現在視点を選択している味方機の「視点の方向」を選択します 


矢印 

視点の方向 


个 

<— 

— > 

北を見る 
南を見る 
西を見る 

東を見る 

味方機の少し南側の斜め上から北方を臨みます 
味方機の少し北側の斜め上から南方を臨みます 
味方機の少し東側の斜め上から西方を臨みます 
味方機の少し西側の斜め上から東方を臨みます 


* 注意1:この矢印は視点を変えるものであり、機体の向きを変えるものではありません。 
(機体の向きについては第6章 [1] 參照） 

* 注意2:機体のいる場所によってはカメラが地面の中に潜り込んでしまう場合があり 
ますが、その場合は移動マップ（第6章 [3] 0參照）などによって周囲を確認して 
下さい。 

⑮視点機体のいる座標0 
⑦画面がどの機体の視点かを示す。 

◎ ターン数表示：自機と味方機に指示をして「命令終了 j (第6章 [3] (4) 参照）し、敵機 
の行動も全て終ると、「1ターン J が終了したことになります0左側の数字が現在の「夕 
ーン数」で、右側の数字がこの章をクリアーする「ターン数制限」の数です。例えば1 
章の場合ですと、印ターン以内にシナリオをク LJ アーレないとゲームオーバーになって 
しまいます。 - 

* ターン数オーバーに関する注意：目的座標上に居座っている敵機を倒した場合、倒し 
てから3ターン以上経過しないと、壊れた機体が炎上しているのでその座標には移動 
することができません。それを計算に含めた上で作戦を立てないと、目標座標を目前 
にしながらゲームオーバーになってしま5場合があります。 

@フィールド画面：ここでは、各味方機の視点から周囲を見回すことができます。自機ま 
たは味方機と敵機の向いている方角は、この画面で確認しないと分かりません。戦闘に 
入る前には必ずこの画面で敵の様子と細かい地形を確認しましよ5。 

⑩マウスカーソル：普段は「ジ」、選択時またはクリック待ち時は「び」、プログラムの 
思考待ちの時は「_」、ディスクを読んでいる時は「回」になります。 

⑪味方の機体 


[つ] r-j — ツト ， 乂一，_ 

「ユニット」を左クリックすると、以下のメニューが表示されます0右クリックまたはメ 
ニュー外でクリックするとウィンドウは閉じます。 

注意：「ユニット選択」ウィンドウ中で、人物名の前に「*」とある場合、その人物の機 
体は故障中で指示できないとい5意味です。故障したユニットは3ターンの間炎 
上し続け、その後マップ上から消滅します。主人公名の前に「@」とある場合は、 
主人公の行動が終了しているといろ意味です。 
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⑴視点選択 

どの機体の視点からポリゴンフィールド画面を見るかを選びます。 


(2) ュニット指示（移動マップ) 


機体名を左クリックすると、移動マップが表示されます。移動マップ内では、敵機は 


赤丸、味方機は青丸、 


その章の「目標座標」と「防御座標」 


は赤く点滅する四角で表示 


されます。 

中央にいる青い丸が選んだ味方機で、その周囲に現時点のエネルギー配分状況での移 
動範囲がグリツドで示されます。 

移動マツプ内の敵機または味方機を左クリツクすると、その機体とパイロツトの情報 
が表示されます(情報の見方は第6章 [3] (3)-1 參照)。敵の能力やレベルを細かくチエツ 
クしながら作戦を練りましよう。 


0-1 エネルギー ポイント （ EP ) 配分をする 

各機体は行動に合わせて、最大で〗00ポイントある 「卜ー タルエネルギー」を再配分 
する必要があります。 「卜 ー タルエネルギー」は移動や戦闘をすると減り、何もせずに停 
止していると回復します。増減の度合いは、機体の種類によって異なります。 


機体の動力部分が出力するエネルギーには、以下の形態の物があります。 


♦ 「メインフォース MAIN FORCEj …別名「突き進む力」です。 

ここにポイントを割り振れば、機体の「速度」武器の「弾数」が増加します。 

♦ 「サイドフォース SIDE FORCEj …通称「曲線を描く力」です。 

ここにポイントを割り振れば、機体の「旋回能力 j 「バリア」が増加します。 

♦ 「リチャージ RECHARGE 」 …出カエネルギーを常に最大に保つ為の機関を働かせます。 
ここにポイントを割り振れば、戦闘や移動によって減少した卜ータルエネルギーを、 


ある程度回復させる事ができます。 

回復ポイントについては、「リカバリー RECOVERY ] 欄で確認して下さい。この欄で 
は機体が移動を行った状態で回復できるエネルギー量が表示されています。 


「戦術変更」を選ぶと、作戦に応じた大まかな配分を決定することがでぎます0エネル 
ギー八一の右側にある三角印をクリックすることによって細かい配分を設定することもで 


きます。どちらにするかは必要に応じて選んで下さい。 

* 注意：エネルギー配分を終えたら、必ず「決定」を選んでウインドウを閉 
じて下さい。右クリックでウインドウを閉じると、エネルギーの値は元に 


戻ってしまいます0 


0-2 移動する（自機の場合） 

移動範囲内での行ぎたい場所を左クリックすると、機体はその地点へと移動します。 
その状態で「移動」を左クリックすれば、移動は完了します。 

自機を移動したくない場合には、「移動」を左クリックせずにウインドウを閉じ、命令 
終了（第6章 [3] (4) 参照)」してください。また、「移動」をしてしまうと「エネルギ 
は選択できなくなります。必ずエネルギー配分を終えた後で移動をするよろにしま 
しよラ。 
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味方機の行動は、「行動 


0-3 行動を指示する（他の味方機の場合） 

他の味方機の場合には、移動の目的地を直接指定で吉ません。 

コマンドによる作戦命令によって指示します。 

ただし、味方の「精神」（第 B 章 [3] (4) 参照）が 1 Q 以下になっているとそのパイロ 
ットは暴走してしまい、どんな「行動」指示も無駄になるので注意して下さい0 

「現在の命令」表示欄は通常青文字ですが、その機体のエネルギーが落ちていて命令を 
聞吉入れられない状態になっている場合は赤文字に変化します。 

參各行動コマンドの意味 

「自分で行動しない」…自分からは何も行動しません。 

「特定ユニットを追う」…移動マップ内にいる味方機または敵機を指示すると、それを 
追い、敵の場合は攻撃します。 

「敵を追5」…全体マップの中から一番弱い敵を捜し、それを追って攻撃します。 

「敵から逃げる」…敵から逃げ回ります。 

「攻撃しながら特定エリアに向かう」…近くにいる敵を攻撃しながら、指示された座標 
に向かいます。 

「逃げながら特定エリアに向かう ji …敵から逃げながら、指示された座標に向かいま 
す。 

「特定エリアを守る」…指示された座標に居座り、そこを守ります。防御座標を守らせ 
たい時に便利です。 

「リチャージする」…移動せずにエネルギーを回復しようとします。この時、リカバリ 
ーポイントがマイナスになっていると、リチャージされずにどんどんエネルギー 
を消費してしまいます。エネルギー配分を確認して下さい（第6章 [3] 0-1 参 
照)〇 

「待ち伏せする」…指示された座標に居座り、敵が近くに現れたら攻撃をしかけます。 
* 注意：行動の指示を終えた場合、そのまま右クリックでウィンドウを閉じても値は元 
に戻らず、そのまま決定されます。 


J 


•「全体マップ」について 

行動コマンドによっては全体マップが表示されます。この中で、白い四角 
で囲まれたのが移動マップに表示されたエリアで、赤く点滅する点がその章 
の「目標座標」と「防御座標」です。 

「目標座標 J にカーソルが来ると数字が青に変化し、「防御座標」の場合は 
数字が赤に変化しますので、座標の設定の目安にして下さい0 
注意：章によっては「目標座標 J が明示されない場合もあります。 
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⑬パイロットの名…文字が赤くなると「狂暴錯乱状態」、緑になると「逃走状態 J です。 

⑭パイロットのレベル。 

⑮現在の経験値/次のレベルに上がる値。 

⑯射撃スタイル…数値が高いと乱射型、低いと集中型となります。 (1-100) 

⑰敵の弾を回避するスタイル…この数値が高い程回避せず突進し、低い程すぐに逃げ出す。 

(卜100) 

⑲武器を使いこなす能力。 (1-???) 

⑲マシンの加速、減速、旋回に耐える能力。 n 〜 97) 

㉚ 士気。（第6章 [3] (3)3 参照） ( H 0 D ) 

⑳精神。（第6章 [3] (3)4 参照） 〜 100) 

※耐久力と EP 配分を除く全ての値は、次章に引継がれます。 

(3)-2 耐久力 (ARMOR LEVEL ) の回復について 

プレイ中に敵の砲台「ナムタール」を破壊すると、ある程度機体を修理してもらうこと 
がで吉ます。 

また、章をクリアーするごとに各機の耐久力は完全に回復します。味方機が破壊されて 
しまった場合でも、次の章に移る時点で元通りに修理してもらえます。ただし15章、16章 
は除きます。 


卜情報 



②ヴイル ダーカ 


③ 速度 

④ 旋回能力 
⑮シールド 
⑮武武器1 
⑦武器2 


55/10 

31/124 

6/24 

P/Gun 12 
R/Gun 10 


耐久力60 


❹ 


EP 配分 


⑬ 

ARMOR LEVEL 

⑩ ⑪ 

MAIN SIDE RECHARGE RUG 



⑭ LEVEL 5 

⑮ EXP 800/1 IDO 

⑲射撃四⑲対 G 11 
⑰ 回避〗 4 D ⑳ 士気 55 
⑲ 武器 17 ⑳ 精神 50 


① 機体グラフィック。 

② 機体名 

③ 現在の速度/機体の限界速度。 

(第6章 [3] (2)〗參照） 

④ 現在の旋回能力/機体の限界旋回能力。 

(第6章 [3] 01參照） 

⑮現在の防御力/機体の限界防御力。 

(第6章 [3] 01参照) 

⑬第1武装の武器名/武器の攻撃力。 

@第日武装の器名/武器の攻撃力。 

⑬機体の耐久力 （ARMOR LEVEL ) — 

人間でいう生命値 （ HP ) に当たります。 
これが0になると、機体は壊れてしまい 
ます。 

⑬機体の耐久力の最大値。 

⑩現在の EP 配分（第6章 [3] £)1 參照） 
を示すノ V — 〇 

⑪リチャージによる回復ポイント。 

(第6章 [3] 01参照) 

⑫パイロットの顔。 


(3) ユニット情報 

このメニューを選択すると、味方機とそのパイロットの情報が表示されます。 
(3)-1 ユニット情報の見方 


グライドモビ—ルの情報 パイロツトの晴報 
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(3)-3 士気値 

この数値が高いほど戦いに対して積極的、低いほど戦いに対して消極的になり、「精神」 
と密接な関係にあります（第 B 章 [3] (3 卜4参照)。 

參上昇する場合：「敵全滅 j による勝利、ダメージを受けずに敵撃破等。 

■下降する場合：指定ターンの半分以下で勝利、「戦闘拒否 j による逃走を3回する、戦 
闘による機体破壊等。 


(3) -4 精神 

パイロットの、現在の感情の状態を表します。数値が高いほど感情が安定し、数値が低 
いぼど落ち着きがなくなって行きます。 

「士気」と「精神 J とはキャラクターの行動と密接な関係にあり、例えば精神が10以下に 
なった時点で、士気値が高いパイロットは「バーサーク」、士気値が低い者は「逃走状態」 
になります。 

♦上昇する場合：敵撃破等々 

•下降する場合：撃破される、攻撃が当たらない等々 

(4) 命令終了 

味方に対する指示を全て終えたら、これを選んで「命令終了』して下さい。すると、ま 
ず味方機が行動し、次に敵機が行動します。 


[4] r マップ j メニュー 

「マップ j を左クリックすると、以下のメニューが表示されます。右クリックまたはメニ 
ュー 外でクリックするとウインドウは閉じます。 

⑴全体マップ 

この章の舞台となるマップの全体が見られます。白い四角で囲まれているのが、現在視 
点のある味方機の移動マップ（第6章 [3] (2) 参照）のエリアで、赤く点滅する点がその章 
の「目標座標」と「防御座標」です。 

(2) ミッション 

現在プレイしている章、章のタイトル、ターン数、勝利条件、敗北条件が表示されます。 


[5] 

「オプション」を左クリックすると、以下のメニューが表示されます。右クリックまたは 
メニュー外でクリックするとウインドウは閉じます。 


(1) 口ード：以前に保存したデータを読み出すことができます。 

データの一覧（章：ターン数：日付）が表示されますので、プレイしたいデータを選ん 
で下さい0 (何もセーブしていない場合は選択できないので右クリックでキャンセルして 
下さい。） 

0セーブ：途中までのゲーム経過を全部で8箇所まで保存することができます。 

すでにデータがある番号を選ぶと、以前のデータは消えてしまいますので注意して下さい。 
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(3) ウェイト（初期値は OFF ) :選択されている側が 「◎」 で赤文字に、選択されていな 
い側が 「〇」 で黒文字になります。 

ウェイトを 「 ON 」 にすると、「命令終了（第6章 [3] (4) 參照）」後、一人の味方また 
は敵の行動が終るごとにクリック待ちになります。カーソルが「」状態になったら右ま 
たは左クリックしてゲームを進めて下さい0 

プレイに馴れていない時やゲームの進行を慎重に確認したい時などには 「 ON 」 を、迅 
速なプレイを望む時には 「 OFFj を選ぶことをお勧めします。 

(4) 終了：これを選ぶと、ゲームを中断できます。八 ー ドディスクでプレイしている場合 

には MS - DOS の画面に戻ります0 


[6] 戦闢に入る場合 

(1) 「敵機」ウィンドウ 

味方機から敵機に接触した場合、あるいは接触していて「攻撃」を選択した場合、敵機 
の顔、機体、レベル等が表示されたウィンドウが現れます。その敵と戦闘する場合には敵 
の顔を左クリックして下さい （2 機以上の敵と接触した場合はどれか1機を選んで下さい)。 
戦闘しない場合には「攻撃しない」を左クリックして下さい。 

〇 「接近状態」ウィンドウ 

味方機側から敵機に接触して戦闘を選択した場合、あるいは敵機側から攻撃を仕掛けら 
れた場合には、「接近状態」ウィンドウと味方機の 「ユニット 情報』（第6章 [3] (3) 参照) 
ウィンドウが開吉ます。 

「接近状態」ウインドウの見方 


①敵機のいる方角とその向吉。 


②自機または味方機 


@敵機の EP 配分。 

④敵機のグラフィック。 


⑮敵パイロット名。 
©敵機の現在の速度。 


©敵機の現在の旋回力。 


⑩敵機の現在の耐久力。 

(ARMORLEVEL) 


◎敵が何度の方角から接近してきたか、あ 
るいはこっちが何度の方角から接近した 
か。 （ cr で真正面から、〗8〇°で真後ろから) 
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接近状態 


RADAR 



MAIN 50% 

SIDE 25% 

RECHAEGE 25% 



ENEMY DATA 

野盗兵-巳 

⑤ 

速度 

⑮ 

57 


旋回能力 

© 

20 


耐久力 


40 



本機 o ° c の方向に 


敵機影確認。 





























[1] 戰圃画面 

戦闘に入ると、プレイヤーは直接機体を操作することはできません。画面を切り替えな 
がら、迫力ある戦闘を充分に味わってください。 


どちらかが破壊された場合、どちらかが射程外に逃げ切った場合、制限時間が尽きた場 
合に戦闘は終了し、戦闘結果画面が表示されます。 


* 味方の機体には救命用の脱出装置が標準搭載されているので、機体を破壊されても命 
を失 d ことはまずありません。ただし〗5章、〗6章は除きます。 

* ゲーム中の〗5章、16章以外の章では味方の機体がバラバラに破壊されても、その章を 
クリアーすれば、解放した街のメカニックの好意で元通りに修理してもらえます。 


2] 戦圃画面の見方 

* 左半分が味方側のデータ、右半分が敵側のデータです 


ARMOR LEVEL ① 
ENERGY CHAMBER © 


TIME ⑬④ DISTANCE ① 
53B 3500 ® 


ARMOR LEVEL 
ENERGY CHAMBER 


(g 


( 顔） 

( マシン） 

© 

⑬ 


SPEED 咖 Ph4- 卜視点 77mnh SPEED 

⑪ CAMERA ⑩ 



ヨシュア⑦ヴィルダーカ ci) 

PILOT G.MOBILE 


P/Gun E/Gun 

R/Gun E/Cannon 

WEAPON ⑲ WEAPON 


( マシン） 

( 顔） 

⑮ 

⑬ 


(Z ) デイムメ 

G.MOBILE 


野盗兵-巳 

PILOT (I) 


①機体の耐久力 (ARMOR LEVEL) を表すバー。人間でいう HP にあたる。 MAX £00 ポイン 
卜。被弾すると減って行を、20未満になると赤い警告色に変化し、0で機体は破壊され 
る。 

































































② 武器庫のエネルギー残量 （ENERGY CHAMBER ) を表すバー。 MAXPOO ポイント。武器を 
発射するとその武器の消費エネルギー（第5章 [2] 参照）に応じて減って行き、20末 
満になると赤い警告色に変化し、武器1発分の消費エネルギーに満たなくなると武器を 
発射できなくなる。 

③ 残り時間カウンター。戦闘時間は800カウントに制限されています。カウントが0になる 
と戦闘終了です。 

④ 敵機と味方機の距離表示（単位：フイート)。弾の届く距離は、武器によってそれぞれ違 


います。（ガイドブック：第4章参照）が、有効射程距離が最長のもので大体5,000フ 
—卜までです。互いに10,000フイ ー ト以上離れると戦闘エリア外となり JOLTTR (ア 
ウトオブレンジ)」と表示され、更に文字が赤くなると戦闘は終了します。 

⑮戦闘フイ ー ルドモニター。プレイヤーはこのモニターを通して迫力ある戦闘を堪能する 


ことがで吉ます。 

@パイロットの名前。 

⑦パイロットの顔。 

⑬グライド モビールの 機体名。 

⑲グライド モビールの 立 面 像。 

⑩機体のスピード。リアルタイムの時速（単位はマイル）表示。パイロットが自分で状況 
を判断して加減速します。 

⑪視点表示。表示欄にある矢印は、「—」が味方側から敵側を見ている場合を示し、「—」 
が敵側から味方を見ている場合を示しています。 

初期状態は「オート視点となっています。これは、適当なタイミングで自動的に力 
メラの視点が変わるモードですが、キーボードのファンクションキーやカーソルキーを 
押すことによって、マニュアル操作で視点を変更することもできます。 

また、どちらかの機体が破壊されると、自動的に「オート視点」に戻ります。 


操作キ_ 


視点表^!^ 

意意味味 

f • 1 

ndr 

機体視点 

味方機コクピットからの視点 

f • 2 


外周視点 ★ 

味方の機体回りの視点 

卜 3 

/j 

m 

敵視視点 

常に相手機の方を見る視点 

f - 4 

iBIl 

見下視点 

味方機を見おろす視点 

ず • 5 

Wi 

追尾視点 ★ 

味方の武器の弾道を追尾する視点 

f *6 


機体視点 

敵機コクピットからの視点 

f -7 

敵 

外周視点 ★ 

敵の機体回りの視点 

f • 8 

機 

敵視視点 

常に相手機の方を見る視点 

f -9 

側 

見下視点 

敵機を見おろす視点 

f •10 


追尾視点 ★ 

敵の武器の弾道を追尾する視点 

TAB 

才一卜視点 

才 一 卜視点に戻る 

力_ソル (4 - >) 



外周角度変化（★印の視点のみ） 

力ーソル （T 1) 



視点距離変化(★印の視点のみ） 


⑬装備している武器名 
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[3] 戦圜結果画面の見方 

戦闘が終了すると、結果が表示されます。ただし、破壊された ユニッ トのデータは表示 
されません。 

* 左が味方側のデータ、右が敵側のデータです。 


ARMOR LEVEL TIME DISTANCE ARMOR LEVEL 

ENERGY CHAMBER □ 3500 ENERGY CHAMBER 










:① 


戦闘結果 




②ヨシュア 




野盗兵 


⑱4 Shots 

シヨツト数 


4 Shots 

④4 Hits 


ヒツト数 


4 Hits 


6)100% 


ヒツト率 

10096 


⑮ GPoints 

,被害度数 


30 Points 

Q) 5 Level 


LEVEL 


2 Level 


@800— 826EXP 

EXP 

100^E04Exp 




SPEED 61 mph— 才一卜視点 77mph SPEED 



( 顔） 

( マシン） 

f CAMERA 

P/Gun E/Gun 

( マシン） 

( 顔） 


ヨシユアヴィルダーカ 

PILOT G_MO 巳 ILE 


R/Gun E/Cannon 
WEAPON WEAPON 


デイムメ野盗兵-巳 

G.MOBILE PILOT 


①パイロットの顔。 

©パイロット名0 

③ シヨット数：弾を何発発射したか。 

④ ヒット数：弾が相手に何発当たったか。 

⑮ヒット率：弾の命中率。 

©被害度数：相手の攻撃によって被ったダメージ度。 

©レベル：パイロットの現在の（戦闘開始前の）レベル。 

⑬ EXP :この戦闘によってバイロットの経験値がどれだけ増えたか。 

(経験値はヒット数やシヨット数に関係して増えて行きます。) 
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おまけディスクには、おまけ3□ゲーム等のお楽しみメニューと、ゲームディスク1の八 1 
ックアップを取るためのコピー • ユーティリティが入っています。 

おまけディスクを本体のフロッピーディスクドライブ1に入れてパソコンの電源を入れ 
ると、これらのメニューが表示されますので、利用したいコーナーを選択して下さい。 
なお、ディスクは書き込み禁止にはしないで下さい。 


1. ミュ ー ジックプレイヤ ー 

ゲームに使用された音楽を選んで聞く事ができます。曲名の部分を左クリックした後、 
p 演奏」をクリックして下さい。演奏を中止する時には「中止」を、このコーナー自 
体を終わらせたい時には「終了 j を左クリックして下さい。 


2-ポリコンビュ ー ワ ー 

ゲームに登場したポリゴンの物体を、マウスで回転させながら見る事ができます0 
まず 「 FILE 」 をクリックし、一覧表を表示します。ここで 「 AUTOj を左クリック 
すると、ポリゴンは自動的に回転し始めます。 「 ROTATE 」 では自分の意思でポリ 
ゴンを動かします。操作方法は画面下部の図をご覧下さい。 

「 AUTO 」『 ROTATEj ともにマウスの左右を同時にクリックすると止ります。次 
のデータに移りたい時は、もう一度 「 FILE 」 を左クリックし、一覧を表示して下さ 
い。このコーナーを終了させたい時には、一覧にある“終了’’をクリックして下さい。 


3* おまけゲ ー ム 

ボリコンで表示されたマップを進み、制限時間内にゴールにたどりつく迷路ゲームで 
す。戦略 SLG に疲れた時、気分転換にプレイして下さい。 

遊び方の説明は画面に表示されますので、これに従いながらプレイして下さい。 

4. バックアップ 

ディスクでプレイする方は、プレイをする前にゲームディスク1のバックアップを作 
成する事をお進めします。 

* まず、新しいフロッピーディスクを1枚用意して下さい。 

* 次にゲー厶ディスク1は「書き込み禁止 j 状態にして下さい。 

* バックアップのコーナ—を左クリックして下さい。 

あとは画面の指示に従って操作を進めてゆけば、バックアップの完了です。付属の：1 
ー ザ ー ディスクのラベルを貼り、以後はゲームディスク〗としてこ使用下さい。 
※バックアップ以外の目的では、コピーをしないで下さい。 
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この度は弊社商品をお買上げ頂きまして、誠に有難うございます。 

本商品の発売に当たり、弊社と致しましても品質には万全を期しておりますが、運送時の 
事故等やむを得ない事情により、一部不良がでることがございます。 

ご購入頂きましたソフトでもしトラブルがございましたら、ご購入日、こ'購入店名、具 
体的な症状、ご使用機撞等をお書き添えの上、パッケージごと下記住所までお送り下さい。 
弊社でテストプレイの上、明らかにディスクに原因があると認められました場合には、無 
料で修理 • 交換を致します。ただし、 

* 無断で複製されたディスクの場合。 

* 故意にプログラムが改造されている場合。 

* 弊社のテストプレイで異常が認められなかった場合。 

* 明らかにお客様の不注意による故障の場合。 

以上の場合には対象^^とさせて頂く場合がございますので、ご了承下さい。 

■有料修理をご希望の方へ 

もし、お客様の過失によりディスクが損傷してしまった場合には、ディスク1枚につき 
1000円の手数料（故障品の返送の際に同封して下さい。）にて受け付けております。 

具体的な症状•ご使用の機種等をお書き添えの上、パッケージごとお送り下さい。ただし 
無断で複製 • 改造されたディスクは対象外とさせて頂きます。 

■トラブルが生じた時には、まず以下の事をチェックして下さい。 

* 対応機種をご使用して頂いてますか7 
* ディスクは正しくドライブに入っていますか9 
マニュアルの指示にしたがって、もろ一度起動してみて下さい。 

* ディップスイッチは正しく設定されていますか？ 

本体のマニュアルにてご確認下さい。 

不良品の修理並びに交換の依頼先 

株式会社大空 

〒351埼玉見朝霞市三原 5-9- 19 


ユーザーサボートについてご不明の点がございましたら、弊社メディア事業部までお 
問い合せ下さい。ただしお問い合せの際にはメディア事業部に御用がある事、もしくはゲ 
一厶についてのお問い合せである事などを、あらかじめお伝え下さい。 

尚、ゲームのヒント等は一切受け付けておりませんので、ご遠慮願います。また、ご意 
見、ご要望等がありましたら、八ツケージ同封のアンケートはがきか、書面にて下記まで 
お送り下されば幸いです。 


ジャパンホームビデオ株式会社メディア事業部 

〒150東京都渋谷区神宮前 B -5 -B 

サンポウ綜合ビル 4 F 

TEL ： 03(348B)0B21 
FAX:03(348B) 0622 
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5 .とても不満 
5.とても不満 
5.とても不満 
5.とても不満 
5,とても不満 
5.とても不満 
5.とても不満 
5.とても不満 


E . このゲームをプレイした感想は7 


① ゲームの 完成度 

② グラフィック 
操 作 性 

④音 楽 

おまけディスク 
⑬マニュアル/解説書 
©オリジナ 1 J ティ 

格 


m 


m 



1.とても満足 
1 . とても満足 
1.とても満足 
1.とても満足 
1.とても満足 
1.とても満足 
1.とても満足 
1.とても満足 


2.満足3 
2.満足3 
2.満足3 
2.満足3 
ヒ満足3 
2.満足3 
2.満足3 
2.満足3 


3. あなたのよく読むゲーム雑誌を教えて下さい。 （3 冊以内） 

4. ゲームをこ'購入の際の判断基準を教えて下さい。 

(〇〇〇誌の記事、自分の勘、実際にプレイした人の感想、 etc . …… ) 

5. 今後あなたが望むゲームは 7* (ジャンル、価格、マシン、その他） 

6. 何かご意見、ご希望がございましたらご記入下さい。 


この度は JHV のパソコンゲームをお買上げ頂吉、誠にありがと5ございました。 
今後よりよい製品をつくる為に、皆様のご意見をお聞かせ下さい。 

誠にお手数ですが下記質問事項とアンケ_卜はがきと照らし合せた上、必要事項 
をご記入下さい。尚、記入の際には楷書体でお願いします。 

アンケートにご協力頂いた方の内、先着で500名様にオリジナルテレホンカード 
を差し上げます。また、その他の方につ吉ましても、毎月抽選の上特製グッズを差 
上げます。 


1 . このゲームを何で知りましたか7 

①知人に聞いて②雑誌の記事/広告で（空欄に雑誌名を記入して下さい〇) 
⑬店頭で@その他（空欄に具体的に記入して下さい。） 


満満満満満満満満 

不不不不不不不不 
________ 

44444 444 

屋屋通南 j @ 通匾莆 
普普普普普普普普 


ご協力ありがと5こざいました 
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★「デザ ー トドラクーン」の背景 

地球を中心とした銀河植民星系統合政府が、無計画な領域の拡大の末に、その統治機能 
を喪失してから幾世紀後……。銀河は各星系に点在する巨大総合企業の連合体“コーポレ 
イト”によって分割統治されていた。 

各星系の企業国家体は、“コーポレイト”を通じての星系間交流を行いながら、自己の所 
有する植民星の開発、及び、新たなる居住可能な惑星の探索を行い、銀河植民系は統合政 
府時代以上の発展を極める事となった……。 

しかし、“コーポレイト”の名のもとに行われていた銀河の統治も、さほど長くは続か無 
かった . 


銀河公歴4578年 


太陽系を活動拠点とする、超巨大星間企業国家“ドール”は突如として 『植民 星系の再 
統合』を宣言。自らの私兵、及び、支配下に置いた傭兵篥団を『太陽系中央政府軍』と称 
させ、近辺の星系企業国家に対しての侵略行動を開始した。 

これに対抗すべく、以前よりドール社と対立関係にあった“セイン • コーポレイト”“フ 
ロンティアゲート社’’ “マキシマム•エンタープライゼス”の三大企業国家は、それぞれが 
所有する私兵と支配下にある傭兵集団を統合し『辺境星系解放軍』を結成、各星系に進駐 
していた中央政府軍に対して反撃を開始した0 


この戦争の主役は、『企業の集合体による星系の分割統治』の副産物として誕生した』『傭 
兵集団』であった . 。 

企業国家同士の紛争、各植民星の警備、治安維持……彼らは、私兵を持つ余裕の無い 
星系企業、もしくは、広大な支配領域を統治しなければならない巨大企業国家との契約を 
もとに、戦地に赴き、戦火の中に身を投じていった . 。 

この物語は、ある傭兵の戦いの記録である . 。 

何かを得る為では無く、何かを護る為に戦った一人の傭兵の..……。 


★銀河政府分裂時代における慵兵たち 

銀河植民星統合政府崩壊後の、銀河政府分裂時代（いわゆる“コーポレイト’’による銀 
河統治時代）には、いわゆる「軍隊」という概念は無くなっていた . 。 

ひたすらに巨大になる事を追い求め、そのあげくに自壊した銀河植民系統合政府の末路 
は、「どんなに強大な力を持ってしても、数百もの星系の同時支配は不可能」とい5事実を 
後世の者たちに知らしめたのだ 。 

この教訓により、その後、銀河植民系の統治者となった『星系企業国家体』の代表者た 
ちは、「互いが必要以上に勢力を巨大化する事なく共存共栄を維持する」理想的な分割支 
配の構造を造り出す事につとめ、それに成功していた。 



この変革により、宇宙では、かつての大規模な勢力争いは無くなったものの、新たに 
拓された植民可能な星系の領有権を巡っての争いや、星系間交易においての利権争いなど、 
まだ、各地では小さな紛争の種は絶えず、そろいった類の争いを解決する為の 『力』 は、 
依然必要とされていた6 . 〇 
































































が、 


国家への忠誠』 
良質の兵士を 


という価値観念が、もはや存在しないこの時代においては、各企業国家 
『常設 私設軍隊』として維持してゆくのは、非常に困難であった。 


星系企業国家が領有している領有地は余りにも広大で、その領有地全体の利権を守る為 
に必要となる兵士の絶対数は余りにも多すぎる . 。 


かつての統合政府の様に一般人民から強引な榨取を執り行5ならともかく、現在の『企 
業国家』の財力では、自分達の活動拠点周辺の治安維持を行5為の兵士を雇5のが精一杯 
なのであった . 。 


その様な状況下より台頭したのが、各企業国家が、そ5いった類の紛争を解決する為の 
『力』を必要とする時だけ、定められた報酬を受け取る事により、その報酬に見合った働き 
を見せる戦争のプロたち……••いわゆる『傭兵集団』である。 



彼ら『傭兵集団』にとって最も重要とされている事は『国家への忠誠心』などでは無く 
契約を如何に尊守出来るか』とい5事である。 


『戦いの度に、自分の契約主を変更する事はなんら問題が無い。ただし、与えられた報酬 
に見合った一定以上の戦果を挙げなかった傭兵は、『ギャラクシーリレーションネットワー 
ク』における、傭兵としてのレジスターレベルが格段に下がり、以降においての、傭兵と 
しての扱いに大吉な影響を及ぼす . 」 


これが、この時代の傭兵としての大原則である 


〇 


この原則は、多くの傭兵たちを個人主義に走らせ、戦況の事もかえりみず 
をあせる兵士を増やす結果となった•…… 




とにかく功 


そこで、星系企業国家のトップたちは、彼ら傭兵達に数百人単位の『傭兵集団』を造ら 
せ、戦闘による評価を『集団』単位で決定する事としたのであった。 

ちょうど、かつての地球の『貴族』と『武士団』の関係である . _。 


これにより、主に宇宙や惑星侵攻を得意とする傭兵部隊には『ドラグーン』という通称 
が与えられ、惑星の地上戦闘や、要地警備を主任務とする傭兵部隊、及び、企業国家私設 
軍隊には『レンジヤー』の通称が与えられる事となった。 


各『傭兵集団』の名前は、企業国家の上層部が、雇5兵士の質を見極める為の基準とな 
つただけではなく、傭兵た右にとっても、自分の仕事を確保する為の看板となり、また、 
傭兵としての誇りを示す依り所にもなっていた………。 


この「デザ ー トドラクーン」は、そんな傭兵達の、熱砂の星での戦いとドラマを再現す 
るシミユレ ー シヨンゲー厶である . 。 
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ここでは、敵味方合わせて 19 名の主要キャラクターのラち、序盤に登場す 
る名か苓紹愈しよ5。 



★ヨシユア•クレイトン：（22歳） 

このゲームの主人公。現、惑星ネイロ 
ビ第三級保安担当官。 

十代の頃から傭兵としての生活を送り、 
戦いの中にその身を投じて来た0 
金が全ての非情な傭兵として多くの戦 
場でその名を馳せていたが、惑星ネイロ 
ビでの初めての敗北と、その地において 
の様々な人々との出会いによって、その 
心にも微妙な変化が出てきている。 

クールでぶっきらぼうな部分と、他人 
に対しての思いやりの深さを併せもつ青 

卷 

〔ゲーム上での戦力的評価） 

パイロットの能力、機体の性能ともに 
申し分なく、つねに戦闘の主役を演じる。 

♦士気値： 55 精神値： 50 


★シフオン•エバンズ： （14 歳） 

この星の執政官エルシア•エバンズの娘。 
友軍に見捨てられ、戦場をさまよった 
末、砂漠にて力尽きてしまったヨシュア 
を助け、姉アレサと共に介抱したのが、 
このシフオンである。彼女の純粋な心に 
触れる事によって、単なる戦闘マシーン 
であったヨシュアの心にも、変化がもた 
らされる事となったのである………。 

強い意志と純粋な心を持った少女。 

銀河全域の平和共同統治を目指す父の 
思想に感服しており、その目的の達成の 
為に自分も微力を尽くそ5とけなげに働 
ぃ"?!ぃる。 

(ゲーム上での戦力的評価〕 

戦力としてはやや非力、ただし、乗っ 
ている機体の性能は良いのでパイロット 
に戦経験を積ませれば、足手まといには 
なら!^いだろう。 

♦士気値： 28 精神値： 40 
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灣，: _ ディ（’歳） 

惑星ネイロビでのエバンズ財団 
の開拓業務、及び、研究業務を警 
護する“レンジャー”の一員。警 
備担当地区が、たまたまヨシュア 
と近かった事から、彼と親しくな 
り、ぃつのまにか助手の様な存在 
と越ります。 

頭の回転が早く、ヨシュアの知 
恵袋とぃえる役割もなしてぃます 
I 卜 (ヨシュアに状況に応じた適切な 
い 助言をするのは、ほとんど彼の役 

です。） 

戦士としてのヨシュアに、尊敬 
に近い感情を持っています0 


(ゲーム上での戦力的評価) 
シフォンと同じく、パイ 
ロットとしての腕はまだ未 
熟。シフォンと同じく、ど 
れだけ経験をつませられる 
かが、戦力とする上でのボ 
イントである。 

♦士気値： 36精神値： 50 



☆ビーナヤ ー 

第二級保安担当官。 

ヨシュアと腐れ縁を持っている 
「天敵」。傭兵時代から、お互い敵 
となり味方となり、何度も同じ戦 
場で顔を会わせてきた0 

性格は、「調子のよい自己中心主 
義者 J 。自分の為に他人が犠牲にな 
る事をさほど苦痛に感じず、義理 
や信義よりも実利の為だけ行動す 


る男である 


今回のネイロビ侵攻に対しても、 
真っ先に寝返りをし、ヨシュア達 
の前に立ちはだかる事になる。 


(ゲーム上での戦力的評価） 
乗っているグライドモビ 
ー ルのレベルはヨシュアに 
及ばないものの、グライド 
モビールの操縦技術に関し 
ては、彼に充分匹敵します。 
序盤での好敵手です。 

【士気値： 67精神値： 45) 



★才 U ビ， 

この惑星の有力なブローカー、 
エッジの娘。血の気が多く、ケン 
力好きな爆弾娘です。 一 応、将来 
は父親の後を継ぐつもりらしいの 
だが、現時点では彼女の才覚は、 
商売よりも用心棒稼業の方が向い 
ている様である。 


(ゲーム上での戦力的評価） 
グライド モビール 操縦の 
腕はいいのですが、すぐ後 
先考え無い戦闘をしてしま 
5のが問題です。5かつに、 
乱戦に巻き込まないよう、 
気を配ってやる必要があり 
ま llo 

♦士気値： 87精神値： 30 


※士気値、及び精神値は、それそれキャラクター登場時の初期値です。 

















第 3 章:砂漠の相棒、クライドモビール 


•グラ#^配 一*:,.,. 

銀河植民系統合政府の崩壊は、それまで政府の上層部によって封印されていた古代知的 
文明の遺産を解放し、多くの八イパーテクノロジーを生み出す事となった。この“グライ 
ドモビール”も、その八イパーテクノロジーによって生み出された兵器である。 

“グライドモビール”は、精神感応により、事実上無限のエネルギーを発する 『エ ナゲ 

iH 拳ュ ー書』 を利 略た 戦闘 ポットで、 

▽浮遊走行による場所を選ばない作戦行動能力 
▽エナジーバリアフイールドによる実弾兵器の無力化 
▽補給を必要としない、事実上無制限の作戦行動時間 
……という、恐るべき性能を持った戦闘兵器である。 

•mmm 

このゲームにおけるクライドモビールは、その性能で、「高速機」「中速機」「低速機」の 
3種類に_別されます。 


高速機バリア . .… .★★★★ (100〜150) 

軟力 . .…* _〇〜4〇) 

旋 . . . . .★ 

雲 一 消費効率… •_ …… ★ 

得意とする攻撃法 . 「バ ij アを相手の常用兵器が通じないレベルまで上 

げ I の_突撃 J 

弱点’ . ..……一……，「後方からの攻撃。耐久力が低いので、ダメージが 

少しでも積み重なると、あっというまに撃破される」 

中速機バリア . ★★ (3 G 〜 60) 

耐久力 . ••••★★★ (100〜 180) 

旋 | p | . •… ★ ★ ★ 

象ル■—消費効率….… 

得意とする攻撃法 • •…………，「後方よりの攻撃。高レベルな旋回力のおかげで、 

速い機体に対しても、数発は必ず叩きこめられる」 

弱点 ... 「正面 突撃による撃ち合い。バリアが弱いので、高 

速機 f 目讓だと撃ち負||る j 

低速機バリア . ★★★ (60 〜 10 0) 

耐久力 . ★★★★ (200—500) 

細固 . . . . ... 

薫 一 消費効率 . -★★★ 

得意とする攻撃法 . 「低速機は防御兵器であるので、特に「得意とする 

攻撃法」とい5物は無いが、とにかく撃たれ強いの 
が強みである。なんとかしてレベルを上げ、誘導兵 
器を使えるようになれば、無敵の防御砲台となりえる」 

弱点 .... . 「スピード、移動力が極端に遅く、前線では殆ど使 

えない。また、1回の戦闘によるエネルギー消費効 
率が大きいので、囲まれると、とことん弱くなる j 


※バリアは前面であれば、0以下のダメージは0となる。（後方では、一発命中すれば、ど 
んなにバリア強度が高くても、1のダメージを受けます） 
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⑬糖儲網介 

物語に登場するクライドモビールと「固定機」タイプの武器を紹介しよう。 


機体名：ヴィルダ ー カ 

I □番号： M -7437- M 01 

パイロット：ヨシュア 

種類：中速機 
最高速度：〗10 
トルク：10 

最大旋回：1:124 
最大防御力： 24 
耐久力： 60 

特徴：主人公であるヨシュアの乗機。 

バランスはとれているが、耐久力 
がやや低い。 



機体名：アブラサス 

I □番号： H -9943- M 02 

パイロット：シフオン 

種 類：高速機 

最高速度:140 
トルク： 4 
最大旋國力：1 2 B 
最大防御力： 30 
耐久力180 

特徴：高速機であるものの、トルクが低 
い為、平坦な地形でしか、真価を 


発揮しない 




機体名 

オー ピオン 

1 〇番号 

M -675 B - M 03 

パイロツト 

83ディ 

種 類 

中速機 

局速度 

115 

トルク 

15 

最大旋回力 

13 P 

最大防御力 

18 

耐久力 

120 

特徴：標準的な機体。どの様な任務でも 

こなせる万能機。 



— 9 ~^ 


























機種名：ティアマツト 

1。番号 

H -9 BE 8- M 04 j 

1パイロット 

罾リビア 

種 類 

高速機 

最高速度 

160 

トルク 


!最大旋回力 

no 

最大防御力 

3B 

I 耐久力 

40 

L 特徴：高い戦闘力を誇る高速機。 




機体名：バ a ン 

I D 番号： L -3798 -EOS 

パイロット：エッジ 

種類：低速機 
最高速度： 75 
トルク： 35 
最大旋回力： 75 
最大防御力： 24 
耐久力：180 

特徴：戦闘にはやや不向き。初期段階で 
搭載可能な武器の種類は多い。 




機体名 

ラー クシャサ 

1 □番号 

M - A 8 BB - M 05 

パイロツト 

アルバート 

種類 

中速機 

最高速度 

125 

トルク 

16 

最大旋回力 

170 

最大防御力 

27 

耐久力 

m 


特 St :高速機に匹敵する速度を誇る、特 
別使用の中速機。 
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j 機体名 

オルトロス 

\ D 番号 

M -8 G 4 B - E 03 

パイロット 

ヒーナャ ー 

種類 

中速機 

最高速度 

140 

トルク 

16 

最大旋回力 

140 

最大防御力 

30 

耐久力 

14 D 

特徴：太陽系中央政府側の傭兵の為に開 

発された、強力な新鋭機。 



機体名: 

: S ルランガ 

I D 番号: 

M - CA 79- E 1 1 | 

パイロツト 

マイヤー 

種類 

高速機 

最高速度 

180 

トルク 

ED 

最大旋回力 

2 BD 

最大防御力 

38 

耐久力 

:180 

1 特徴：戦いの中盤での強敵となるであろ 

5機体。その動向には要注意。 



機体名 

エルデイン 

t D 番号 

H - AC 57- E 12 

パイロツト 

イリィ 

種類 

高速機 

最大速度 

170 

トルク 

10 

最大旋回力 

160 

最大防御力 

40 

耐久力 


特徴：エルランガと同じく、中盤での強 
敵。 
























機体名 

エディン厶 

1 □番号 

M - B 335- E 04 

パイロツト 

敵兵 

種 類 

高速機 

最高速度 

145 

トルク 

eo 

最大旋回力 
最大防御力 

100 

18 

耐久力 

60 

特徴：新鋭高速機。戦5場所を選ばない 

機動力が強み。 



機体名 
I □番号 
パイロット 

種 類 
最高速度 
トルク 
最大旋回力 
最大防御力 
耐久力 


デイムメ 

M -53 E 5- E 01 

敵兵士 
中速機 

115 

10 

80 

12 

40 


特徴：太陽系中央政府サイドの傭兵の間 
では、一般的な機体。 



機体名 

ナ厶夕 ー ル 

1 Bsp 

F -3244 -EOe 

パイロツト 

敵兵邊: 

種類 

固定砲台 

最高速度 

□ 

トルク 

〇 ': 1 || 

最大旋回力 

160 

最大防御力 

19 

耐久力 

80 

特徴：いわゆる「対 GM 砲 j 。 主に拠点 

防御として都市に配置される0 
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1 機体名 


! 1 〇番号 

し-569卜 El 0 n 

パイロット 

敵兵 

; 種類 

輸送機 ■ 

1 最高速度 

go aB 

トルク 

is m 

\ 最大旋回力 

110 疆 

1最大防御力 

El j 

1 耐久力 





! 機体名< 

シエデイム 

i i d 番号 

M - QBAC - E 13 

パイロット 

H '_ _ f 

I m m 

低速機 

最_速度 

105 I 

I トルク 


:最大旋回力 

95 

1最大防御力 

27 m 

耐久力 

⑽”’ 、へ“^^^^ 



機体名 

ク,- ^ SHbhBdhHGhBh 

i D 番号 

し-4已巳 A - E □日 

パイロツト 

_ _: _ 

種類 

高速機 

最局速度 

160 

トルク 


最大旋回力 


!■ 最大防御力 


耐久力 

1 
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機体名:ヤンカシュ 
I □番号： L -5 CAA - E 18 
パイ□ット：??? 

種類：低速機 
最高速度： 90 
トルク： 40 


最大旋回力：1613 
最大防御力： 39 


耐久力： 800 




機体名 
I □番号 

パイロツト 

種_類 
最高速度 
トルク 
最大旋回力 
最大防御力 
耐久力 


ペリュトン 
H - DDBA - E 21 

高速機 

170 

20 

380 

4 P 




機種名 

夕_■インク’ 

；■ i 〇番号 

M - BA 57- MN 1 

パイロット 

rprprp 

■ ■ fr 

1種類 

中速機 

j 最高速度 

120 

トルク 

20 

最大回旋力 

250 

最大防御力 

33 

耐久力 

140 
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機種名 

1 

ウトゥック 

1 □番号 

H - e 5 A 7- E 05 

パイロット 

力ーチス、他 

種 類 

低速機 

最高速度 

70 

トルク 

38 

最大旋回力 

65 

最高防御力 

18 

耐久力 

200 



機種名 
I D 番号 
パイロット 

種類 
最高速度 
トルク 
最大旋回力 
最大防御力 
耐久力 


エネルギーボール 

F -25 SF - E 15 
■ ■ ■ 

固定砲台 

麵纖 ___: i 

140 

35 

50 



機体名 

マ, ZL シ厶 

1□番号 


バイロツト 

^ r ? r ? 

m m m 

種 類 

低速機 

最高速度 

85 

トルク 

||8 

最大旋回力 

240 

最大防御力 

2 P 1 | 

耐久力 

130 
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「デ ザ ー トドラクーン」の世界では、使用される兵器は全て、「エナゲイトキューブのパ 
ワーを利用したエネルギー波による攻撃兵器 J となっていますが、兵器の分類においては、 
かつて人類が使用した兵器の特徴に合せて名称を使用しています。 

破壊力による等級に関しても、実際の射出砲弾等とは関係無く ％ 便宜上 
E ：エネルギー R :リニア P :プラズマ 
とい5、名称が付けられています。 


◊No Use 


:武器を搭載していない状態です 


◊E/Gun 

◊R/Gun 

◊P/Gun 


Gujp 系 

エネルギー 直進波による、小規模の ダメージを 与える兵器です 
連射能力に優れます。 


〇 


OE/Rifle 

OR/Rifle 

◊P/Rme 


1 Rifle 系 

> Gun の欠点である射程の短かさを克服したエネルギー兵器で 

j す。 


OE/Cannon 
OR/Cannon > 
OP/Cannon 」 


Cannon ^ 

破壊力を特に重視したエネルギー兵器です。その分、連射能力 
等が劣ります。 


◊E/H ， as-S 

OE/Hlas-M 

◊R/Hlas-M 

◊R/Hlas-L 

◊P/Hlas-S 

◊P/Hlas-L 


HLIas (ホーミングレーザー）系 

思考反応による敵機追尾能力を持った高性能のエネルギー兵器。 
発射後、敵の動吉に合わせて弾道を変えてゆくため、非常に高 
確率で敵に命中します。 

S 、 M 、 L はそれぞれ射程の長さの短、中、長を表します。 


◊E/Trench 

OP/Trench 


大きな破壊力を持ったエネルギー弾を、角度で撃つ出す兵器 
対砲台、対低速機戦において、その威力を発揮します。 


※この他にもまだ強力な兵器が3タイプありますが、その名称と性能はご自身の目でご確 
認下さい。 
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し ESgONl (基礎編/後を取れ！） 

アレサ「ねえ、ヨシュア。敵のグライド•モビールと一騎打ちする時には、どう戦う 

ヨシュア「むろん正々堂々、真正面から撃ち合う . 。なんて事をしたらまずいよな。」 

アレサ「馬鹿ね。そんな事だから捕虜になっちやうのよ。よく聞いて。敵の後について、 
その動力部分を狙い撃つの。これだとどんなに堅い敵にでも、必ずダメージを与えられ 
るわ。 EP 配分でラまく調節して、敵よりも少しだけ速く設定してやるのがコツよ。あ 
とはサイド • フォースにたっぶりとボイントを振り分けて、簡単に敵に後を取らせない 
のも一つの手ね。そラすればバリアの強度も上がるから、簡単にはやられないわ。」 

ヨシュア「そんな事は分ってる。俺がやられたのは、固定砲台にいきなり……。」 

アレサ「固定砲台はスピードを押さえて、ゆっくり接近しなくちやダメよ 。 j 
ヨシュア「そっか、一発でも多く撃ち込んでやる訳か！けどよ、固定砲台の動力部を狙っ 
て攻撃したら反撃一発でオシャカにされたせ 。 j 
アレサ 「え 7固定砲台に動力部が露出しているものはないわ。砲台の中には砲頭をグライ 
ド • モビールのエンジン部みたいに点滅させるものがあるの。その点滅に惹かれて不用 
意に接近してきた敵をズドン！」 

ヨシュア「俺もそいつに引つかかつちまつたって訳か。ドジな話だ。」 


LESSONS 


(初級編/武器について) 


〇 


アレサ「グライド•モビールには E 種類の武器が搭載できるのは、も5知っているわね 
あなたなら何を搭載する？ 1 」 

ヨシュア 「 Gun と HLas かな。俺が太陽系中央政府軍としてグラインド • モビールと戦 
った時、この取り合せを相手にするのが一番戦いづらかった。離れりやレーザーが追い 

かけてくるし、近づきや弾の雨が降る . 。」 

アレサ「分かっているようね。よく小心者は破壊力の高い武器を2つ装備したがるけど、 
これはエネルギーの無駄遣い。射程が長く攻撃力の高い兵器は大量にエネルギーを消費 
するから、すぐエネルギー切れになってしま5の。それに次弾の装塡に時間がかかるし。 

連射のきく武器と射程の長い武器、この二つをうまく組合わせるのが賢い使い方ね。 
場合によっては Gun や Rjfule みたいに射程は短くても連射がきく武器を2つ装備した 
方がいい場合もあるわ。メイン • フォースに振り分けたポイントの値によって弾数が増 
減するから、この点も気をつけてね。 

それと Gun なんかは、相手がバリアを強化していく時に正面から撃っても、傷一つ付 
けられない場合も有るから注意してね。」 

ヨシュア「こいつばかりは実戦を通じて、憶えていくしかなさそろだな。ところでこの星 
には、とてつもない武器があるそろじやないか。」 

アレサ「あるけど、あなたにはまだ無理ね。ヨシュアがもっと経験をつんでいけば、いつ 
かは手にする事も有るかと思うけど•… OJ 
ヨシュア「それまではお預けか。」 

アレサ「でも思いっきりレベル UP して、それを装備できるよ5になったらすごいらしい 
わよ。ザコなら1発、指揮官クラスでも S 〜3発でサ•ヨ•ナ•ラ！」 

ヨシュア「そりやすごい。けど、そろすると連射は当然きかないんだろ5な 。 j 
アレサ「たぶん1発撃つのが精一杯。もしかわされたら、後はひたすら逃げるだけ！ j 
ヨソユア「ちょっと情けね 一 な。まあ、両刃の剣って奴たな。」 
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LESSON3 ( 中級編 / 戦術 ) 


アレ胃今日_戦術のお話<|。」 

ヨシュア「それなら俺の方が詳しいんじやないかな。」 

アレサ「そろくると思って、助っ人を呼んであるの。」 

ァルバ-1 r ゃぁ、ぶり 。J 
ョシュア「よお、旦那、時給いくらで雇われた*?」 

アルバ ー ト「無駄口はそこまでだ。さっそく戦術の話に入るそ。」 

ョシュア r . 。拳変 1) ら铲、堅い奴だ。 

さて戦術は大まかに言えば防御型と攻撃型がある。」 

ァルバ-醒33ぃ、ち邊っ■待て！ J 

ヨシュア「防御型には主に2パターンあって、まずは拠点防御型。1点を中心に密集陣形 
を組み、別動隊が敵拠点を制圧するまで持ちこたえるパターンと、拠点は1〜3機程度 
に任せ、他は突撃してくる敵を挟撃するパターンがある。それぞれ “ 拠点防御”“待ち伏 
W 1 ' ンドを状況に応じて活用 sr る事。」 

アルバート 『おい、 教師は俺の瘺だそ！」 

ヨシュア「攻撃型には主に3パターンがあって、散開戦術は各自がバラバラに散って思う 
存分暴れ回る！陽動作戦では自軍を二手に分けて、一方に気をとられている内にも 5— 
方が敵の拠点をブッ壊す！密業陣形は全軍一丸になって敵拠点目指して突撃だ！それぞ 
れ“敵を追5” “攻撃しながら/逃げながら特定地点に向かラ” “特定ユニットを追5” 
の各コマン p をうまく活用することだ。」 

アルバート「ちょっとニュアンスの違5部分があるが、まぁ、そんなところだろラ。後は 
状況に^応用^るん fe な。 

だがこれだけは忘れるな。グライド • モビールの脱出装置は今の所完璧だ。機体が破 
壊されても無事に生還できるだろ〇。しかし、いつか脱出装置の性能以上の破壊力を持 
った兵器が現れる。いや、今の兵器相手ですら無理な戦いが重なれば、正常に動作しな 
くなる場合もありうる。だから仲間の命の安全を絶えず考えて、作戦をたてなければな 
ら愚のだ！ 1111 

屬シュア「“捨て駒禁 t ” って訳かい OJ 

アリサ「当たり前でしょ！人の命を何だと思っているのガ」 

LESSON4 ( 上級編 / 強敵との戦い） 

アレサ「今回は自分より性能がいい敵と出会った時の対処の仕方よ。」 

ヨシュア「まず逃げる。敵が追い疲れてスピードが落ちたところで反撃だ 。 j 
アレサ「それも一つの手だけど、相手が高速機だったらすぐ追い付かれちやうわ。でも基 
本的にはそれでいいのよ。エナゲイトのエネルギーは無限に取り出せるけど、無制限と 
言 f 訳ではね!^わ。」 

ョシュア「する^! . ?j 

アレサ「敵がどんどんエネルギーを消費して、リチャージする余裕を与えなければいいの 
よ。あなた一人で戦うわけじやないわ。ロデイがいるわ。アルバートもいる。私だって 
妹だっているわ。たぶん、いざといラ時には他の人も一緒に戦ってくれると思うの。 
皆を信 ur — 緒に戦ラ事を考えるの 。 j 
ョシュア「…… • •■… oJ 

アレサ「例えば敵を1機ずづ隔離して4機で囲むの。そうすれば敵は休む事なく戦い続け 
なければならない。つまりエネルギーを消費し続けるのよ。」 

—118 — 












ヨシュア「でもよ。強い敵が複数で攻めて吉た場合はどラする9」 

アレサ「同じ事よ。あせらず一機ずづ撃破して行くの。うまく仲間と連係してね 。 j 
ヨシュア「なるほど。でもよ、他人とつるむのは俺の性にはあわね一な。俺はやりたいよ 
うにやらせて貰った方が、実力を発揮しやすいんだよ。」 

アレサ「あなたはも5傭兵なんかじゃないわ。この星の治安を預る保安担当官よ I 絶え 
ず皆の事を考えなくてはいけないの。一人で好き勝手は許されないの 。分った 

ヨシ麗隱「…"，.… 


シフォン「ねぇ、もラお勉強は終わったの7そろそろ晩御飯の時間よ。」 

ヨシュア「おっ、よ5やく飯か！今夜は何を食わせてくれるんだ7こいつが楽しみで 
通っ E る扇だ。」 

「….•… 、■う、 _シュアっ I ら . OJ 


捕虜の身から第三級保安担当官に任命されたばかりのヨシュアは、アレサや仲間達の根 
気あるレクチャーによって、グライド•モビールの扱い方、戦術、その他の手ほど吉を受 
けた。そして彼女達とのふれあいが、殺戮と報酬のみに生ぎて吉た一人の傭兵の心を変え 

た。金の為にしか戦わ4い男の魂を . 。 

それがその後の太陽系中央政府軍の侵略戦争時に、惑星ネイロビを救ラ英雄を生み出す 
事になるのだとは、知る由もないアレサとシフオンだった。 



















①モーリス 
@フ アービス 
⑪フデイーニ 
⑯ガニア 


㊣ ミリア 
⑦レッドヒル 
⑲ブランディア 
⑰ゲー ト タワー 


③メイ八一 
® シヤダール 

⑬ロッ シーニ 


④ラムザス 
@カラコルム 
⑭シヤトー 


⑤シオン 
⑩カンザス 
⑯ボルニア 
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ジャパンホームビデオ株式会社メディア事業部 


|AR\N HOME VIDEO 


亍 15D 東京都渋谷区神宮前 6 - 5-6 

TEL : 03 ( 3486)0621 




JH -003/ 税抜き9,800円 
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1シナ U 才は全 1 B 面 


ヨシュアと侵攻軍の戦いは、ネイロビ全土を巻き込んで繰り広げられま 


す。そして戦いを進めていくラちに、ネイロビに秘められた謎が明らかにされます 


2主要登場人物は19名 


敵味方あわせて戦いに參加する主要キャラクターは19名 


の気の多 


い者や、臆病な者、やたらと接近戦を好む者等、個性豊かなキャラクターが登場します。また、 
各キャラクターは戦闘を重ねることにより経験値を得て、敵味方共にレベル UP していきます。 


3地形を確認し、状況を把握しろ！ 3 D ポリゴン•フ 


ルドにて、地形や敵との位置関係を 


把握して下さい〇敵のバックを取ることができれば、戦闘中優位に立つことができます。ただ 
し同一の地形でも機体によって移動速度が異なりますので、注意が必要です。 


4決め手はエネルギー • ポイント配分 


移動中はもちろん、戦闘を大きく左右するのが EP 配 


分です。あなたの作戦（突撃、追撃、回避、離脱等）に合わせてポイントを振り分けて下さい。 
この配分の値とパイロットの腕、グライド • モービルの性能によりバトルは行われます。 


5戰矚はオートバトル！ 敵と接触すると戦闘が始まります。しかし複雑な操作は一切不要です 

ゆったりと高速ポリゴンがおりなす 3 D オートバトルをお楽しみ下さい。尚、ファンクション 


キーにて簡単に視点の変更もお楽しみ頂けます 


S 鼸単 • お手輥 • お霣い薄！ フルマウス • オペレーションによる簡単操作。そしてセーブ•デ 

—夕は最大8つまで残せますし、セーブ sa _ ドは自分の夕ーンであればとこでもできますの 
で、忙しい方でも気軽にプレイして頂けます。またゲー厶ディスク2枚の他におまけディスク 
が一枚ついて、とってもお買い得です。おまけディスクの内容はもちろんポリゴンを使ったゲ 


—ムですが、具体的にはまだヒミツ。 


てからのお楽しみに 
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■商品構成：フロッピーディスク （ 3枚組）、マニュアル、ガイドブック、アンケートはがき、ユーザーサポート依頼書、ユーザーディスク•ラベル 
■対応機種： PC -980 IVX / UX 以降（要 640 KB 、 アナログディスプレイ）、 PC ，286 VF 以降 

* XA 、 XL シリ-ズ除く ‘ 

■ FM 音源対応 

■要バスマウス。ハードディスクにインストール可。 

■ MEG - D 0 S は株式会社エス*ピ_ _エスの登録商標です。 

■本ソフトを無断で複製、ならびにレンタルする事を禁じます c 

■品質には万全を期しておりますが、万一製造上の事故による不良品がございましたら、ユーザーサポートの規定に基づき修理、交換致します.： 


一力:: ブ 
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ユ■ザ■テイスク PC -9801 シリーズ 



AGOON 


砂漠の®騎兵〜 


JHV 


JAR^N HOME VIDEO 










































































垂 15 便&ま力 5 き 


ここに41円 
切手をはって 
ください。 


棘職谷区6 - 5 — 6 
サンボウ綜合ビル4 F 


ジャパンホームビデオ 株式会社 

メディア難部行 


住所 

TEL : ( ) 

フリガナ 


f ^3 nn 

氏名 


DEZRET DRAGOON 砂咖 

職業 

購入店名 



e ご意見、ごございましたらご g 己入ください。（裏面のアンケートの続きです。） 






















アンケートはがき 

この度は JHV のバソコンゲームを御買い上げ頂き、誠にありがとうございました。今後よりよ(/观ロロ 
をつくるために皆様の御意見を御聞力せ下さい。マニュアルにあります質問^に対し、該当する麵 
にご言 ax 下さい。アンケートに御答え頂いた方の中から、先着で5〇〇名様に特製テレホンカードを差 
し上げます。この他に毎月抽選の上、数名様に粗品を進呈致します。 




ちのノヽードは 


No . 


をすでにお持ちの方は lax 下さい。 


本体 （5 インチ/3_5インチ） 


HDD (有•無） 


増設ドライブ（有•無） 


その他周辺機器洧•無） 



該当する部分を〇で囲んで下さい。： 

1 

2 

3 

4 

5 

mm ： 







該当する部 

分を〇で囲 

んで下さい。 

①：1 

2 

3 

4 

5 

⑤： 

1 

2 

3 

4 

5 

②：1 

2 

3 

4 

5 

⑥： 

1 

2 

3 

4 

5 

③：1 

2 

3 

4 

5 

⑦： 

1 

2 

3 

4 

5 

④：1 

2 

3 

4 

5 

⑧： 

1 

2 

3 

4 

5 



6 :言己入欄 t ま表 t こあります。 


ご m 力ありが 2 とうござレ、ました, 































商品の検査 • 修理の依頼先 
〒3 51畜玉 S 朝霞市三原 5-9-19 


不審 • 疑問点の間い合わせ先 

ジャパンホームビデオ® メディア事業部 
〒15 0東京黻谷段神宮煎6 — 5 — 6 
サンボウ綠合ビル4 F 
TEL: 0 3 (3486) 0621^ 
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